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พอเพียง ของกลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้3) เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทกัษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ และ4) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ทดลองที่มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู ้กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียน
ที่ 2/2563 โรงเรียนบา้นค่าย จงัหวดัระยอง จากการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน ไดแ้ก่ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชค่้าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจยัพบว่า (1) ขัน้ตอนการ
จดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่เหมาะสม ประกอบดว้ย 5I ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 1  Introduction การแนะน าเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกิดความสนใจ ขัน้ที่ 2  Inquiry การสืบสอบ ขัน้ที่ 3  Integration การบูรณาการการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ขัน้ที่ 
4  Interpretation การสื่อความหมาย และขั้นที่ 5 Implementation คือ ขั้นน าไปใช้ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นว่ามีความเหมาะสมสอดคลอ้งกับวัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้0.67-1.00  (2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุม่ทดลอง หลงัเรียนมีค่าสงูกว่าก่อนเรียน และสงูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ 
(3) ทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง ของกลุ่มทดลอง หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และสงูกว่ากลุ่มควบคุม
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อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 และ (4) กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรูใ้นระดับมาก
ที่สดุ  
 
ค าส าคัญ : การเรียนรูเ้ชิงรุก, ปัญหาเป็นฐาน, เทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้, ทกัษะการคิดเศรษฐกิจ 
                  พอเพียง 
 
ABSTRACT 
 The purpose of this study 1) to study and design active learning activity by using problem 
based via cloud computing technology 2) to compare learning achievement and sufficiency 
economy thinking skills of the experimental group. 3) To compare learning achievement and 
sufficiency economy thinking skills of the experimental group and control group. And 4) study 
students’ satisfaction with active learning activity. The sample of this study were twelfth grade 
students in the second semester, academic year 2563, Bankhai school, Rayong Province. 
Students were chosen from Multi – Stage Sampling. They were divided into two groups including, 
the experimental group (n=50) and control group (n=50). The data were analyzed by mean, 
standard deviation and t-test. The results showed that: (1) the appropriate process active learning 
activity by using problem based via cloud computing technology to enhance ways of sufficiency 
economy thinking skills includes five steps 5ls : Step 1 introduction , Step 2 Inquiry , Step 3 
Integration , Step 4 Interpretation and Step 5 Implementation, which the experts considered 
appropriate and related to learning 0.67-1.00 (2) The students’ learning achievement of 
experimental group has the post- test which was significantly higher than pre – test at the .05 and 
(3) students’ sufficiency economy thinking skills before and after active learning activity the post 
test was significantly higher than pre-test at .05 and (4) The experimental group students were 
satisfied with the active learning activity at the highest level  
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วิทยาการที่ล  า้สมยัจึงมีการน าแนวคิด วิธีการสอน กระบวนการหรือเครื่องมือใหม่ ๆ ทางเทคโนโลยีดิจิทัล
มาใชใ้นการจัดการเรียนรูก้ารแกปั้ญหาหรือพฒันาการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพตรงตามเป้าหมายของ
หลกัสตูรของการศกึษา ซึ่งจะช่วยใหก้ารศกึษาและการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว มีประสิทธิผลสงูกว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนดว้ยนวัตกรรมเหล่านัน้ (ชณัธช์ัย 
อธิเกียรติ, 2560) ทั้งนีก้ารใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นไปตามแนวนโยบายของส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน ปีงบประมาณ 2563 (2563, น. 23) ที่มอบใหก้บัสถานศึกษาใหม้ีการปรบัสมดลุใหม้ี
การจดัการศึกษาโดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Technology) เพื่อพฒันาผูเ้รียนมุ่งสู่ Thailand 4.0 และ
จดัการศึกษาเพื่อพฒันาคณุภาพชีวิตที่เป็นมิตรกบัสิ่งแวดลอ้ม ยึดหลกัปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง และ
เปา้หมายการพฒันาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals : SDGs)  
  จากสภาพที่พงึประสงคข์องแนวนโยบายและความคาดหวงัดงักล่าว แต่สภาพความเป็นจรงิ ยงัไม่
สอดคลอ้งกบัสภาพที่พึงประสงค ์ซึ่งจากผลการวิจยัเชิงสถิติ พบว่า นกัเรียนไทยยงัประสบปัญหากล่าวคือ 
มีความสามารถในการคิดวิเคราะหอ์ยู่ในระดับที่ต  ่ามาก แมว้่าจะมีการประเมินผลการเรียนในโรงเรียน
อย่างเขม้ขน้ และยงัพบว่าผลการศึกษาระดบัการคิดวิเคราะหแ์ปรผกผนักบัเกรดเฉลี่ยแสดงถึงการไม่บรรลุ
วัตถุประสงคท์างดา้นการเรียนการสอนดา้นการคิดวิเคราะห ์ หรือการวัดผลการคิดวิ เคราะหใ์นโรงเรียน
อาจไม่มีประสิทธิผล (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ,  2559) ผนวกกับรายงานผลการศึกษาของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2559 กลุ่มสาระสงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียน
บา้นค่าย จงัหวดัระยอง ซึ่งตวัชีว้ดัดา้นการคิดวิเคราะห ์แกปั้ญหาโดยมีการน าสถานการณปั์ญหามาเป็น
โจทย ์พบว่า ตัวชีว้ัดดังกล่าว อยู่ในระดับที่ผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 30 (กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม โรงเรียนบา้นค่าย, 2559)  นั่นแสดงใหเ้ห็นว่า นกัเรียนในปัจจบุนัขาดทกัษะการคิดที่จะสามารถ
น าความรูท้ี่ตนเองไดเ้รียนรูไ้ปปรบัประยกุตใ์ชไ้ด ้ 
  สภาพปัจจุบนัที่เป็นปัญหาดงักล่าว ในบทบาทของครูผูส้อนจึงตอ้งมีออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อใหส้ามารถพัฒนาผูเ้รียนไดเ้ต็มตามศักยภาพ สามารถด ารงชีวิตอย่างมีความสุขบนพืน้ฐานของหลกั
ปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียงตามนโยบายแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ที่มุ่งใหค้นทุกช่วงวัย
สามารถแสวงหาความรูแ้ละเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต อย่างมีคณุภาพ ด ารงชีวิตอย่าง
เป็นสุข สอดคลอ้งกับหลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 ”  
(ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2560, น. ฉ) ดงันัน้ เพื่อใหส้อดรบักบัแผนการศกึษาดงักลา่วทุกฝ่ายที่
เก่ียวขอ้งกบัการจัดการศึกษาจึงตอ้งเร่งปรบัตวัในการพฒันาหลกัสูตร กระบวนการเรียนการสอน การวัด
และประเมินผลเพื่อรองรบัแนวทางการพฒันาใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสงูขึน้ สามารถท่องจ า
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และน าสิ่งที่จ  าไปฝึกคิดวิเคราะห ์คิดสงัเคราะห ์คิดในเชิงสรา้งสรรค ์และแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ได ้และมีทกัษะ
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น สอดคลอ้งกบัทกัษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 21 (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560, น. 51-
52) ผนวกกบัวิถีคิดที่ควรบูรณาการกบันโยบายของยุทธศาสตร ์20 ปี และของแผนการศึกษาแห่งชาติ  นั่น
คือ “วิถีคิดเศรษฐกิจพอเพียง” 
  วิถีคิดเศรษฐกิจพอเพียงเป็นรากฐานส าคญัของการเรียนรูแ้ละการด าเนินชีวิต ซึ่งกลุ่มสาระสงัคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จ าเป็นตอ้งปลูกฝังวิถีคิดเศรษฐกิจพอเพียงดังกล่าว ทั้งนีเ้นื่องจาก การ
ด าเนินชีวิตตามปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียงมีพื ้นฐานมาจากวิถีชีวิตดัง้เดิมของสงัคมไทย สามรถน ามา
ประยุกตใ์ชไ้ดต้ลอดเวลา และเป็นการมองโลกเชิงระบบที่มีลกัษณะพลวัต มุ่งเนน้การรอดพน้จากภัยและ
วิกฤต เพื่อความมั่นคงและยั่งยืนของการพฒันา (ทิศนา แขมมณี ,  2558, น. 8)โดยผูเ้รียนสามารถน าไป
บรูณาการกบัการพฒันาในทุกดา้นของการด าเนินชีวิตอย่างสมเหตสุมผล มีความพอประมาณ และมีระบบ
ภูมิคุม้กนัและ การบริหารจดัการความเสี่ยงที่ดี ซึ่งเป็นเงื่อนไขจ าเป็นสาหรบัการพฒันาที่ยั่งยืนโดยมุ่งเนน้
การพฒันาคนใหม้ีความเป็นคนที่สมบรูณ ์สงัคมไทยเป็นสงัคมคณุภาพ สรา้งโอกาสและมีที่ยืนใหก้บัทุกคน
ในสังคมได้ด าเนินชีวิตที่ดีมีความสุขและอยู่ร่วมกันอย่างสมานฉันท์ เป็นไปตามหลักการส าคัญของ
แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติฉบบัที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) (ส านกังานคณะกรรมการพฒันาการ
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2559, น. 4) ทัง้นีเ้มื่อใดที่มีเกิดปัญหาขึน้จริงนกัเรียนสามารถน าความรูแ้ละ
ทกัษะดงักลา่วนีไ้ปประยุกตใ์ช ้เผชิญปัญหาไดอ้ย่างมีสติ รอบรูท้ี่จะมีทกัษะในการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเท่า
ทนั ดงันัน้ครูผูส้อนจึงตอ้งออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อใหเ้กิดทกัษะวิถีคิดดงักล่าว ซึ่งแนวทางหนึ่ งที่จะ
ท าใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดไดน้ัน้ตอ้งมีใหผู้เ้รียนไดม้ีส่วนรว่มในกิจกรรมการเรียนรูใ้นลกัษณะกิจกรรม
การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning)  
 การจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) เป็นการเน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 
“เป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างมีความหมายโดยการร่วมมือระหว่างผูเ้รียนดว้ยกัน ใน
การนี ้ครูตอ้งลดบทบาทในการสอนและการใหข้อ้ความรูแ้ก่ผูเ้รียนโดยตรง แต่ไปเพิ่มกระบวนการและ
กิจกรรมที่จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือรน้ในการจะท ากิจกรรมต่าง ๆ มากขึน้ และอย่างหลากหลาย 




รบัความรูเ้พียงอย่างเดียว (Sweeller, 2006 อา้งอิงใน ปรียา สมพืช, 2559)  การเรียนรูเ้ชิงรุกเป็นการเรียน
ที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรูอ้ย่างเต็มที่ ผูเ้รียนเป็นผูค้น้พบองคค์วามรูด้ว้ยตัวเอง 
ซึ่งท าใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาความสามารถ เกิดเจตคติที่ดีและมีประสบการณก์ารเรียนรูด้ว้ยตนเอง การเรียนรู้
วารสารวิชาการศึกษาศาสตร ์ศรีนครินทรวโิรฒ ปีที ่22 ฉบบัที ่2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564 





เชิงรุกช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้ เขา้ใจ จดจ า และประมวลผลข้อมูลที่เรียน และท าใหบ้ทเรียนและ
กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหมาย น่าสนใจ และยกระดับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใหเ้พิ่มสูงขึน้และ
เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่างแทจ้ริงนัน้ตอ้งกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิ ดการตัง้
ค าถาม แกปั้ญหาซึ่งวิธีการหนึ่งที่น่าสนใจคือ  “การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (problem-based 
learning)” 
   ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมรูปแบบหนึ่งที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั
ในยุคที่มีการแลกเปลี่ยนขอ้มลูอย่างรวดเร็ว ในยุคที่นักเรียนตอ้งมีทักษะการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะหจ์าก
แหล่งเรียนรูท้ี่หลากหลาย การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็ตัวกระตุน้ให้
ผู ้เรียนเกิดความต้องการที่จะแสวงหาความรู ้ความเข้าใจ เพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหาโดยที่มิได้มี
การศึกษาหรือเตรียมตัวล่วงหนา้มาก่อน เนน้ใหผู้เ้รียนเป็นผูต้ัดสินใจในสิ่งที่แสวงหา และรูจ้กัการท างาน
เป็นทีมภายในกลุ่มของผูเ้รียน (วัลลี สตัยาศัย,  2557) เทียบไดก้ับกระบวนการวิจยัที่เริ่มดว้ยสิ่งที่อยากรู้
โดยตัง้เป็นค าถามวิจัยจากนัน้ไปแสวงหาค าตอบเพื่อมาตอบค าถามวิจยันั้น กระบวนการเริ่มตน้จากการ
พิจารณาสถานการณใ์นปัจจุบนัว่าสิ่งที่นักวิจัยอยากรูน้ัน้มีความส าคัญอย่างไร มีความสมัพนัธ์กับปัจจัย
แวดลอ้มอย่างไร ซึ่งกระบวนการดงักล่าวจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเกิดการเรียนรูไ้ดดี้และมีความคงทนมาก
ยิ่งขึน้ นอกจากนีก้ารจัดการเรียนรูปั้ญหาเป็นฐาน ยังเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมใหผู้ ้เรียน
สามารถท างานเป็นกลุ่มย่อยไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ นฤมล หน่อนิล (2554 , น. 
59-70) ที่ไดศ้ึกษาเรื่องผลการใชโ้ปรแกรมการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่า การจดัการเรียนรูปั้ญหาเป็นฐานช่วยพฒันาให้






ศตวรรษที่ 21 ไดเ้ป็นอย่างดีซึ่งสามารถแบ่งปันทรพัยากร (share) และเรียนรูร้่วมกนั (collaboration) ผ่าน
เทคโนโลยีดงักลา่ว อีกทัง้ยงัสามารถตอบสนองการเรียนการสอนระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 
และผูเ้รียนกับบทเรียนไดทุ้กเวลา ทุกหนทุกแห่งโดยผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเนือ้หาแหล่งความรูต้ลอดจน 
แบ่งปันความรูจ้ากรูปแบบการเรียนการสอนผ่านทางเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต โดยมุ่งใหผู้เ้รียนไดเ้กิดองค์
ความรู ้ดว้ยการปฏิสมัพนัธแ์ลกเปลี่ยนเรียนรู ้(อทุิศ บ ารุงชีพ, 2562, น. 4) น าไปสูก่ารเรียนรูท้ี่เขา้ถึงไดง้่าย
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลและยงัมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัสมดงัเจตนารมณข์องแผนการจัด
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 จากที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยตระหนักถึงความส าคัญในประเด็นดังที่กล่าวมาขา้งตน้ จึงมีความ
สนใจการศึกษาวิจัยโดยน าคุณสมบติัที่โดดเด่นของการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยี
คลาวดค์อมพิวติง้ มาประยุกตใ์ชใ้นรายวิชาเศรษฐศาสตร ์กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและ




ฐาน ผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ โดยน ากระบวนการเรียนรูด้งักล่าวมาออกแบบและพฒันาการสอน 
เพื่อส่งเสริมและกระตุ้นกระบวนการคิดเศรษฐกิจพอเพียง ก่อให้เกิดผลในการพัฒนาตนเองให้เป็น




1.  เพื่อศึกษาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด ์
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ภาพที ่1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563     โรงเรียนบา้นค่าย อ าเภอบา้นค่าย จงัหวดัระยอง จ านวน 8 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 187 คน  
2. กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่  นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 โรงเรียนบา้นค่าย อ าเภอบา้นค่าย จงัหวดัระยอง สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามธัยมศกึษา เขต 
18 จ านวน  100  คน  ซึ่งไดม้าโดยการสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi - Stage Sampling) โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
    ขัน้ตอนที่ 1 สุม่นกัเรียนจากความแตกต่างของแผนการเรียนโดยใชว้ิธีการสุม่อย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) ดว้ยวิธีการจบัสลากจากแผนการเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนบา้นค่าย อ าเภอ
บา้นค่าย จังหวัดระยอง ไดม้าจ านวน 2 แผนการเรียน ประกอบดว้ยแผนการเรียนวิทย-์คณิต จ านวน 2 
หอ้งเรียน แผนการเรียนภาษาจ านวน 2 หอ้งเรียน 
   ขัน้ตอนที่ 2 เลือกกลุ่มตัวอย่างจากแผนการเรียนในขัน้ตอนที่ 1 โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน ประกอบด้วยแผนการเรียนวิทย์-คณิต จ านวน 1 ห้องเรียน 
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
(ทวีวฒัน ์วฒันกลุเจริญ, 2551: ไชยยศ เรืองสวุรรณ,2558 ; 
วชัรา เล่าเรียนดี และคณะ, 2560) 
ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning)  
(มณัฑรา ธรรมบศุย,์ 2545; Barell,1998) 
เทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ (Cloud Computing)  
(อทุิศ บ ารุงชีพ, 2559) 
ทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง  
(Sufficiency Economy) 
(มลูนิธิชยัพฒันา, 2550; ทิศนา แขมมณี, 2558) 
ความพึงพอใจของนักเรียน 
New learning activities 






Instructional design and development 
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แผนการเรียนภาษา 1 หอ้งเรียน จ านวนนักเรียน 50 คน เป็นกลุ่มทดลอง และแผนการเรียนวิทย์-คณิต 
จ านวน 1 หอ้งเรียน แผนการเรียนภาษา 1 หอ้งเรียน จ านวนนักเรียน 50 คน เป็นกลุ่มควบคุม ซึ่งแต่ละ
หอ้งเรียนมีนกัเรียนท่ีคละความสามารถ    
3. เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดเ้ลือกการจัดการเรียนรู ้จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู ้ไดแ้ก่
หน่วยการเรียนรูเ้รื่อง การเงิน การคลงั ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรม ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 โดยแบ่งเนือ้หาหน่วยการเรียนรู ้
เรื่อง การเงิน การคลัง จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้ไดแ้ก่ เศรษฐกิจพอเพียงกบัการพฒันาตนเอง เศรษฐกิจ
พอเพียงกบัการเงิน เศรษฐกิจพอเพียงกบัการธนาคารและเศรษฐกิจพอเพียงกบัการคลงั  
   4. ตวัแปรท่ีใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ประกอบดว้ย 
      4.1 ตวัแปรตน้ คือ กิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด ์
คอมพิวติง้  
   4.2 ตวัแปรตาม คือ ผลสมัฤทธิ์ทางกางการเรียน ทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง และ
ความพงึพอใจ 
            5. ระยะเวลาที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 11 ชั่วโมง  
โดยจดัการเรียนการสอน 9 ชั่วโมง มีสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง และสอบหลงัเรียน 1 ชั่วโมง  
 
สมมติฐานของการวิจัย 
1.  นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่าน
เทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
2.  นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่าน
เทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ มีทกัษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 





 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยผูว้ิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ย
ตนเองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 
 1. ผูว้ิจยัชีแ้จงรายละเอียดและท าความเขา้ใจกบันกัเรียนกลุม่ตวัอย่างจ านวน 100 คน ตามหลกั
จรยิธรรมการวิจยัในมนุษย ์โดยแบ่งเป็นกลุม่ทดลอง จ านวน 50 คน ในการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดย
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ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 และกลุ่มควบคมุ จ านวน 50 คน ในการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านสื่อพืน้ฐาน เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง 
 2. ขัน้ตอนในการด าเนินการ ผูว้ิจยัด าเนินการ ดงันี ้
   2.1 ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ดว้ยการทดสอบวัด
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 40 ขอ้ และแบบวดัทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 20 ขอ้ 
   2.2 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด์
คอมพิวติง้ เพื่อเสริมสรา้งทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 และจดั
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสื่อพื ้นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งวิถีการคิด
เศรษฐกิจพอเพียงของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 
   2.3 ท าการทดสอบหลงัเรียน (Pretest) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ดว้ยการทดสอบวัด
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 40 ขอ้ และแบบวดัทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 20 ขอ้ 





  1. กิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งผูว้ิจยัด าเนินการออกแบบการจดัการเรียนรูแ้ละเขียนแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรูโ้ดยใชก้ารเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ เพื่อเสริมสรา้ง
ทกัษะวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจพอเพียง กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  โดยการ
วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหจ์ากหลกัการและทฤษฎีเพื่อน าไปใชใ้หเ้หมาะสมกับรายวิชาพืน้ฐาน เรื่องการเงิน 
การคลัง กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ฯ หลังจากนั้นน าไปใหผู้ ้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม
ระหว่างขัน้ตอนกิจกรรม 5I กบัวตัถปุระสงคข์องรายวิชา โดยมีค่าความเที่ยงตรง 1.00 ทกุขอ้ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูว้ิจัยไดส้รา้งและพัฒนาโดยวิเคราะหห์ลกัสูตรและ
ตัวชีว้ัด และน าไปหาคุณภาพของเครื่องมือตามขั้นตอน  โดยขอ้สอบแต่ละขอ้มีความเหมาะสมระหว่าง 
0.67-1.00 ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.45-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.30 - 0.90 และหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบัโดยใชส้ตูร KR – 20 โดยมีค่าความเชื่อมั่น 0.77 
3. แบบทดสอบวัดทกัษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง ผูว้ิจยัไดส้รา้งและพฒันาโดยวิเคราะห์
หลกัสตูร ตวัชีว้ดั และวิถีคิดเศรษฐกิจพอเพียง และน าไปหาคณุภาพของเครื่องมือตามขัน้ตอน โดยขอ้สอบ
แต่ละขอ้มีค่ามีความเหมาะสมระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.05 - 0.80 ค่าอ านาจจ าแนก
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ระหว่าง 0.21-0.78 และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบัโดยใชส้ตูร KR – 20 มีค่าความเชื่อมั่น 
.91 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผ่านเทคโนโลยี
คลาวดค์อมพิวติง้ เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั จ านวน 26 ขอ้ 
แต่ละข้อมีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาอยู่ระหว่าง 0.3-0.8 ความเชื่อมั่นของ




  การวิจยันีไ้ดด้  าเนินการตามหลกัจรยิธรรมการวิจยัในมนุษยข์องคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยั
บรูพา เอกสารรบัรองลงวนัที่ 20 กรกฎาคม พ.ศ. 2561 ซึ่งไดม้ีการอธิบายและชีแ้จงวตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
การใชข้อ้มลูเพื่อวตัถปุระสงคก์ารวิจยั การคุม้ครอง สิทธิ เงื่อนไขขอ้ตกลงการเข้ารว่มวิจยั  
 
ผลการวิจัย 
  1. การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง้  
เพื่อเสริมสรา้งทักษะแห่งวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  ตามหน่วยการ
เรียนรู ้เรื่องการเงิน การคลงั กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม ขัน้ตอนในการจดัการ
เรียนรู ้5 ขัน้ ซึ่งเกิดจากการวิเคราะห ์สงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบกิจกรรม  
โดยคณุภาพของขัน้ตอนกิจกรรมการเรียนรูร้บัรองโดยผูท้รงคณุวฒุิ จ านวน 3 ท่าน พบว่ามีค่าดัชนีความ









ภาพที่ 2 แสดงขัน้ตอนกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ 
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ขัน้ที่ 1  Introduction คือการแนะน าเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ  มีความพรอ้มที่จะเรียนรู ้
โดยใชว้ิธีการและสื่อที่หลากหลายประกอบการใชค้ าถาม  กระตุน้ซกัถาม  ทบทวนหรือแสดงความคิดเห็น 
แจง้วตัถปุระสงคใ์นการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนทราบ 
ขัน้ที่ 2  Inquiry คือ กระบวนการสืบสอบ โดยนกัเรียนจะตอ้งสืบคน้ขอ้มลู  ส ารวจ และตรวจสอบ
ดว้ยวิธีการต่าง ๆ จนท าใหน้ักเรียนเกิดความเขา้ใจ และ เกิดการรบัรูค้วามรูน้ั้น สามารถสรา้งเป็นองค์
ความรูข้องนกัเรียนเองได ้
ขั้นที่ 3  Integration คือ การบูรณาการการจัดกิจกรรมการเรียนรูฝึ้กให้ผูเ้รียนรูจ้ักน าความรูไ้ป
ผสมผสานกนั   ฝึกใหรู้จ้กัใช ้เหตผุลและการน าไปประยกุตใ์ช ้ เพื่อแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั 
ขัน้ที่ 4  Interpretation คือการสื่อความหมาย การถ่ายโยงความคิดกับแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 
ความรู ้หรือความรูส้ึกของผูเ้รียนไปยังเพื่อนร่วมชัน้เรียน โดยผ่านช่องทางหรือกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การ
พดูคยุ กรยิา ท่าทาง เป็นตน้ 
ขัน้ที่ 5 Implementation คือ ขัน้การน าไปใช ้เป็นขัน้ตอนที่ส  าคัญยิ่งในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
เนื่องจากเป็นขั้นที่ผูเ้รียนจะตอ้งน าความรูท้ี่ไดร้บัจากการเรียนรูจ้นเกิดเป็นองคค์วามรูว้ิถีคิดเศรษฐกิจ
พอเพียงไปปรบัประยกุตใ์ช ้แกปั้ญหาในการด าเนินชีวิต 
  2.  ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัการเรียนรูข้องนกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองได้รับการกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ 
คอมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 
ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังการเรียนรู้ของ 
        นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองได้รับการกิจกรรมการเรียนรู้เชิง รุก 
        ผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 
คะแนน n x  S.D. italic lower case and italic 
ก่อนเรียน 50 14.68 4.91 
-22.582** 0.000 
หลงัเรียน 50  34.38 2.90 
      **p<.05 
  จากตารางที่ 1 แสดงใหเ้ห็นว่าหลงัเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวด์
คอมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสมัฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ซึ่งสรุปไดว้่ากิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกผ่านเทคโนโลยี
คลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สง่ผลใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูส้งูขึน้ 
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 3.  ผลการวิเคราะหค์ะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรุกผ่านเทคโนโลยี คลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน กับกลุ่มควบคุมที่ไดร้บัการกิจกรรม
การเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสื่อพืน้ฐาน  โดยวิธีการทางสถิติ t-test แบบ Independent 
Group ในลกัษณะ Difference Score  
 ตารางที่ 2  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
และนกัเรียนกลุม่ควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยสื่อพืน้ฐาน โดยใชส้ตูร t-
test independent  ในลกัษณะ Difference Score 
 
กลุ่มตัวอย่าง n x̄1 x̄2 M.D. SMD1-MD2  italic lower case and italic 
กลุม่ทดลอง 50 14.68 34.38 19.70 
3.38 98 0.002** 
กลุม่ควบคมุ 50  9.62 25.94 16.32 
       **p<.05 
จากตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า คะแนนทัง้สอง






คลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน โดยใชส้ตูร t-test dependent 
ตารางที่ 3   แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงก่อนเรียนและหลังการ
เรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองได้รับการกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกผ่าน
เทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน โดยใชส้ตูร t-test dependent 
 
คะแนน n x  S.D. italic lower case and italic 
ก่อนเรียน 50 9.06 2.27 
-17.816** 0.000 
หลงัเรียน 50  15.76 1.78 
         **p<.05 
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  จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงในทุกทักษะก่อน
เรียนและหลงัการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองไดร้บัการกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีทกัษะวิถีแห่ง
การคิดเศรษฐกิจพอเพียงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตัง้ไว ้ 
 5.  ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทกัษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
6 ระหว่างกลุม่ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานและนกัเรียนกลุม่ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยสื่อพืน้ฐาน  
        ตารางที่  4   แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 6 กลุม่ทดลองที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานและนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
ดว้ยสื่อพืน้ฐาน โดยใชส้ตูร t-test independent ในลกัษณะ Difference Score   
 
กลุ่มตัวอย่าง n x̄1 x̄2 M.D. SMD1-MD2  italic lower case and italic 
กลุม่ทดลอง 50 9.06 15.76 6.30 
2.64 98  0.000** 
กลุม่ควบคมุ 50  9.46 13.52 4.06 
    **p<.05 
จากตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทกัษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงพบว่า ทกัษะ
วิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงคะแนนรวมทัง้สองกลุ่มแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติทางสถิติที่ระดบั 
.05 โดยกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกทัง้ 2 รูปแบบใหผ้ลที่แตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองที่ใชก้ิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงสูงกว่า
กลุม่ควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยสื่อพืน้ฐาน 
6.  ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของกลุ่มทดลองนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านคลาวด์คอมพิวติง้เพื่อสร้างทักษะวิถีแห่งการคิด
เศรษฐกิจพอเพียงพบว่า นกัเรียนมีระดบัความพงึพอใจ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ ( x = 4.59 และ 
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 จากการวิจยัในครัง้นี ้พบว่า นกัเรียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง้ เพื่อสรา้งทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงมีคุณภาพ และช่วยให้
นกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์และทกัษะการคิดวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจพอเพียงสงูขึน้ ผนวกกบันกัเรียนเกิดความ
พงึพอใจ ซึ่งสามารถอภิปรายผล ไดด้งันี ้
 1. ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ 
เพื่อสรา้งทักษะวิถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียง ที่ประกอบดว้ย 5I ที่ผูว้ิจัยวิเคราะห ์สงัเคราะหจ์ากหลกัการ
ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผสานกับการท างานของเทคโนโลยี
คลาวด์คอมพิวติ ้ง เพื่อเสริมสร้างทักษะวิ ถีการคิดเศรษฐกิจพอเพียงตามกรอบแนวคิดการวิจัย 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน เริ่มตั้งแต่ ขั้นที่  1 Introduction  ขั้นที่  2 Inquiry ขั้นที่  3 Integration ขั้นที่  4 
Interpretation และขัน้ที่ 5 Implementation ซึ่งขัน้ตอนดงักล่าว ไดผ้่านการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหโ์ดยใช้
หลักการการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายและแนวทางของส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2563) ที่ครูผูส้อนตอ้งมีการกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัผูเ้รียน
โดยตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้โดยส่งเสริมใหค้รูจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อ
พฒันาผูเ้รียนใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านระบบดิจิทลั (Digital Learning Platform)ที่สง่เสรมิผูเ้รียนเป็น
ส าคญั  รบัผิดชอบต่อตนเองในการเรียนรู ้ แสวงหาขอ้มลูใหม่ ๆ ดว้ยตนเอง  เพื่อพฒันาการทกัษะการคิด
บูรณาการเครื่องมือเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติ ้ง  ประกอบด้วย ClassDojo, Vonder Go,  Padlet, 
Facebook,  Kahoot, YouTube,  Book Creator และ Google for Education ซึ่ ง เครื่องมือในการวิจัย
ดังกล่าวเป็นเทคโนโลยีการปฏิสมัพันธ์อย่างมีส่วนร่วมระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อน และสาระการเรียนรู ้โดย
การรบัรู ้(Perception) ดว้ยประสาทสัมผัส ผ่านช่องทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อใหเ้กิด
ความคิดรวบยอด (Concept) และทัศนคติ (Attitude) ในการเปรียบเทียบหรือถ่ายโยงความหมาย กับสิ่ง
เรา้ใหม่ที่จะรบัรูต่้อไปซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดจิตวิทยาการศึกษาของ (แสงเดือน ทวีสิน , 2546) ไดอ้ธิบาย
ว่าการน านวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเขา้มาช่วย ผูส้อนตอ้งใชเ้ทคนิควิธีต่าง ๆ ในการจูงใจให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างเหาะสม ทัง้นีเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้ขึน้ นอกจากนีผู้ว้ิจัยยังไดใ้ชห้ลักการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูต้ามกรอบของ ADDIE MODEL G.Muruganantham, 2015 p. 52-54) ที่มีการ
วิเคราะหผ์ูเ้รียนและบริบทแวดลอ้มก่อนจึงจะท าใหก้ิจกรรมต่าง ๆ สามารถตอบสนองผูเ้รียนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทัง้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบการเรียนรูโ้ดยค านึงถึงช่วงวัยของผูเ้รียน Gen Z ช่วงความสนใจสัน้ 
(Short attention span) ลกัษณะนี ้เห็นไดช้ดัใน Gen Z เนื่องจากพวกเขาเติบโตขึน้โดยใชอิ้นเทอรเ์น็ตและ 
รบัรูโ้ลกจากภาพและเสียงผ่านอินเทอรเ์น็ต จึงท าใหค้นรุน่นีเ้มื่อเทียบกบัคนรุน่อ่ืนจึงมีขอ้จ ากดัในช่วงความ
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สนใจ (ดนุลดา จามจุรี, 2563) ดงันัน้“การท าใหเ้ขา้ใจง่ายและเขา้ถึงประเด็น” จึงเป็นกุญแจส าคญัในการ
สรา้งขอ้มลูหรือขอ้ความดว้ยเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ส  าหรบัคนยคุปัจจบุนั 
  2. ผลการวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มทดลอง พบว่า หลงั
เรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และสงูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยมีนักเรียนรอ้ยละ 68.92 ของนักเรียนทัง้หมดที่ไดร้บักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็น
ฐาน ผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ เพื่อสรา้งทกัษะวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจพอเพียงมีผลสมัฤทธิ์ทางการ







รวมถึงการมีเครื่องมือที่ท าใหค้รูสามารถออกแบบการสอนตามลกัษณะการเรียนรู้ของนกัเรียน เป็นตน้ สิ่ง
เหลา่นีจ้ะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใหก้บัการศกึษาในอนาคต (มาเก็ตติง้กรุ๊บ, 2564) ผลการศกึษานีส้อดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ชลิต กงัวาราวฒุิ (2557) ที่ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวฒันผ์่านคลาวด์
เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมผลงานสรา้งสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์พบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยใช้
รูปแบบการสอนแบบศิลปภิวฒันผ์่านคลาวดเ์ทคโนโลยีความคิดสรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับการศึกษาของ อุมาภรณ์ เหล็กดี (2559) ที่ศึกษาเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณปั์ญหาเพื่อพฒันาชมุชน ดา้นเทคโนโลยีดว้ยคลาวดค์อมพิวติง้ พบว่า
นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
สอดคล้องกับการศึกษาของชนินทร ์ฐิติเพชรกุลและคณะ(2563) ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้บนระบบคลาวด์คอมพิวติ ้งตามแนวคิดคอนเน็คติวิสต์ซึม เพื่อส่งเสริมการรูเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารส าหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเ้รียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ อทุิศ 
บ ารุงชีพ (2563) ที่วิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบหอ้งเรียนกลบัทางผ่านกเูกิล้คลาวดค์อมพิวติง้และสื่อสงัคม 
เพื่อส่งเสริมทักษะวิถีแห่งการคิดในศตวรรษที่ 21 ส  าหรบันิสิตครู พบว่า คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
ของกลุ่มทดลองหลงัเรียนสงูกว่าก่อน เรียน และมีคะแนนสงูกว่ากลุ่มควบคมุ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั 0.05 เนื่องจากเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนมากขึน้  
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3. ผลการประเมินทักษะวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจพอเพียงของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6  กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง และมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยมีนกัเรียนรอ้ยละ 51.35  ของนกัเรียนทัง้หมดที่ไดร้บักิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผ่านเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ เพื่อสรา้งทักษะวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจ
พอเพียงมีทักษะวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจพอเพียงที่รอ้ยละ 80 ของคะแนนเต็ม ซึ่งผลการศึกษาครั้งนี ้
สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ อมุาภรณ ์เหล็กดี (2559) ที่ศึกษาเรื่อง กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์
ปัญหาเพื่อพฒันาชมุชน ดา้นเทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติง้ พบว่านกัศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลงัการเรียนรูส้งู
กว่าก่อนการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5  และมีทักษะการใช้งานเทคโนโลยีคลาวด์ 
คอมพิวติง้อยู่ในระดบัมากที่สดุ คิดเป็นรอ้ยละ 92.00 สอดคลอ้งกบัการศึกษาของชนินทร ์ฐิติเพชรกุลและ
คณะ(2563) ที่ศกึษาเรื่อง การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้บนระบบคลาวดค์อมพิวติง้ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสตซ์ึม เพื่อส่งเสริมการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรี
พบว่า ทักษะการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยประเมินจากแฟ้มสะสมงาน ของผูเ้รียนอยู่ใน
ระดบัดี รอ้ยละ 73.70 สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ อทุิศ บ ารุงชีพ (2563) ที่ศึกษาเรื่อง การพฒันารูปแบบ
หอ้งเรียนกลบัทางผ่านกูเกิล้คลาวดค์อมพิวติง้และสื่อสงัคม เพื่อส่งเสริมทกัษะวิถีแห่งการคิดในศตวรรษที่ 
21 ส  าหรับนิสิตครู พบว่า คะแนนทักษะวิถีแห่งการคิด ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกัน 
(F=301.581, Sig.= .000, P<0.05) โดยกลุ่มทดลองมีทักษะวิถีแห่งการคิดสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี




การสอน มีการน าเทคโนโลยีและสื่อเพื่อการเรียนรูท้ี่ทนัสมยั เหมาะสมกบัยุคสมยั เหมาะสมกบัการเรียนรู้
ส  าหรบัผูเ้รียน Gen Z การใชช้ีวิตในสภาพแวดลอ้มที่มีอุปกรณส์ื่อสารต่าง ๆ ตลอดเวลา และชอบสื่อที่ใช้
งานง่ายและโตต้อบได ้(ดนลุดา จามจรุี, 2563, น. 8) โดยพงึพอใจดา้นครูผูส้อนมากท่ีสดุ รองลงมาคือ ดา้น
วิธีการสอน ดา้นเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อการเรียนรู ้และดา้นสภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้ชิงรุก และอ่ืน ๆ 
ตามล าดบั  สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ ชลิต กงัวาราวฒุิ (2557) ที่พบว่า นกัศกึษามีความพงึพอใจต่อการ
เรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบศิลปภิวัฒนผ์่านคลาวดเ์ทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมผลงานสรา้งสรรค์แนว
เศรษฐกิจสรา้งสรรคม์ีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สดุ สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ อมุาภรณ ์เหล็กดี 
(2559) ที่พบว่า นักศึกษามีความพึงใจต่อกิจกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดับมากที่สุด โดยนักเรียนที่เขา้ร่วม
กิจกรรมบริการวิชาการดา้นเทคโนโลยีดว้ยคลาวด์คอมพิวติง้ มีความพึงใจต่อการบริการวิชาการโดย
รวมอยู่ในระดับมาก สอดคลอ้งกับการศึกษาของ ชนินทร ์ฐิติเพชรกุลและคณะ(2563) ที่พบว่า ผูเ้รียนมี
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อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ อทุิศ บ ารุงชีพ (2563) ที่พบว่า ความพงึพอใจโดยรวมอยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ เช่นเดียวกนั 
  จากที่กล่าวมาขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่าน
เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติ ้งเพื่อสร้างทักษะวิถีแห่งการคิดเศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น





 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  การจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ควรมีการเตรียมผูส้อน และผูเ้รียนใหม้ี
ความพรอ้มในการเรียนรู ้และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดได้อย่างเต็มศักยภาพ ไม่ปิดกั้น
ทางการคิด 
 2.  การใชเ้ทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง้ในการจัดการเรียนการสอนครูควรใช้ค าถาม และสรา้ง
แรงจูงใจในการเรียนรูโ้ดยใหก้ารเสรมิแรงทางบวก เช่น นกัเรียนที่ตอบหรือไดค้ะแนนสงูสดุผ่าน แอปพลิเค
ชนั Kahoot /Quizizz จะไดร้บัรางวลั เป็นตน้ 
 3.  ผูส้อนควรสรา้งบรรยากาศสภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้หส้ามารถเชื่อมโยงระหว่างเนือ้หากบัสิ่งที่
เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัโดยใหผู้เ้รียนสามารถคิดวิเคราะห ์เกิดทกัษะในการแกปั้ญหา และเกิดกระบวนการ
คิดเศรษฐกิจพอเพียง โดยผูส้อนตอ้งพยายามท าใหผู้เ้รียน เกิดการตระหนกัว่าเขาตอ้งรูเ้พราะ เหตใุด และ
โนม้นา้วใหน้กัเรียนอยากเรียนรู ้
 4. ผู้สอนควรควบคุมชั้นเรียนและเวลาให้อยู่ในกรอบของชั่วโมงในการจัดการเรียนการสอน  
โดยการมีปา้ย หรือสญัญาณแจง้เตือนระยะเวลาในการท ากิจกรรม  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  ควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ 
คอมพิวติง้ ในสาระวิชาอื่น ๆ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6   
 2.  ควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ 
คอมพิวติง้ ในการพฒันาทกัษะการคิดในรูปแบบอ่ืน ๆ  
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 3.  ควรมีการศึกษาถึงการออกแบบการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานผ่านเทคโนโลยีคลาวด์
คอมพิวติง้ ที่เหมาะสมกับคุณลกัษณะของผูเ้รียน Gen Z ซึ่งเป็นช่วงวัยกลุ่มตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตวั และแบบแสดงตวั   
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